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Kajian ini dijalankan bertujuan untuk mengenal pasti masalah dalam 
pengajaran dan pembelajaran dan kesesuaian kaedah pembelajaran matematik topik 
Dimensi 3 di sekolah menengah. Kaedah pembelajaran yang digunakan adalah model 
pembelajaran inkuiri berstruktur berasaskan koswer animasi dalam pengajaran dan 
pembelajaran tersebut.  Reka bentuk kajian yang digunakan dalam kajian ini terbahagi 
kepada 2 fasa iaitu fasa pertama menggunakan rekabentuk kajian kes dan fasa kedua 
menggunakan rekabentuk kuasi eksperimental (non-equivalent control group design). 
Seramai 124 orang pelajar Sekolah Menengah Atas (SMA) di Tanjungpinang dan 
Bintan, Kepulauan Riau Indonesia menjadi sampel kajian (62 orang bagi kumpulan 
eksperimen dan 62 orang bagi kumpulan kawalan). Pengumpulan data dilaksanakan 
dengan menggunakan borang soal selidik, pemerhatian, temu bual dan ujian matematik 
(topik Dimensi 3). Soal selidik  diedarkan ke atas kumpulan eksperimen dan 6 orang 
pelajar dipilih untuk sesi temu bual lanjutan selepas pengajaran dan pembelajaran 
dengan menggunakan koswer animasi. Ujian matematik dilakukan kepada kedua-dua 
kumpulan kawalan dan eksperimen sebagai bandingan. Data kualitatif dianalisis 
dengan menggunakan analisis tematik, sementara itu data kuantitatif dianalisis dengan 
menggunakan kaedah statistik deskriptif dan inferensi. Dapatan pada fasa pertama 
menunjukkan permasalahan yang wujud selepas pelaksanaan pengajaran dan 
pembelajaran matematik secara konvensional. Antaranya ialah sikap pelajar tentang 
kebiasaan dalam pembelajaran matematik; pendekatan pengajaran guru tidak menarik 
dan membosankan pelajar; kaedah pengajaran bersifat konvensional, dan kesulitan 
dalam pemahaman konsep matematik. Ujian t dijalankan untuk mengenal pasti adanya 
perbezaan min kedua-dua kumpulan eksperimen dan kawalan pada fasa kedua. 
Dapatan kajian ini menunjukkan adanya peningkatan min ujian matematik pada 
kumpulan eksperimen (4.36 bagi SMA A Bintan dan 6.29 bagi SMA B 
Tanjungpinang) berbanding kumpulan kawalan. Pengajaran dan pembelajaran dengan 
koswer animasi telah membuat pembelajaran matematik lebih inovatif, menarik, dan 
menyeronokkan. Oleh yang demikian usaha ini perlu dilakukan untuk 


















The purpose of this study is to identify the problems in teaching and learning 
and the appropriateness of learning method used in Dimensi 3 topics in secondary 
school mathematics. The learning method used was structured inquiry-based learning 
model animation courseware. The research design used in this study was divided into 
two phases: the first phase used a case study design and the second phase used a quasi 
experimental design (non-equivalent control group design). A total of 124 students 
Sekolah Menengah Atas (SMA) in Tanjungpinang and Bintan, Kepulauan Riau of 
Indonesia were samples of this study (62 for the experimental group and 62 for the 
control group). Data collection was conducted using questionnaires, observation, 
interviews and mathematics tests (Dimensi 3 topics). The questionnaire was conducted 
to the experimental group and 6 students were selected for an interviews session  after 
the teaching and learning proses using the animation courseware. Mathematics tests 
were conducted to both control and experimental groups for comparison. The 
qualitative data were analyzed using thematic analysis were the quantitative data were 
analyzed using statistical descriptive and inferential methods. The findings of the first 
phase indicate that problems existed after the implementation of the teaching and 
learning of mathematics using  conventional method. Among them are the habit in the 
students' attitudes about learning mathematics; uninteresting teaching approach that 
bored students; conventional teaching methods, and difficulties in understanding 
mathematical concepts. T tests were conducted to identify the difference in mean for 
both experimental and control groups in the second phase. This study showed an 
increase in the mean of mathematics test in the experimental group (4.36 for SMA A 
Bintan  and 6.29 for SMA B Tanjungpinang) compared with the control group. The 
teaching and learning with animation courseware made learning mathematics more 
appealing and fun. Therefore this effort needs to be implemented in schools to improve 
the quality of teaching and learning mathematics in the future. 
 
 
 
 
 
 
 
